






































2. 両者が「ポン」と言うのと同時に， 甲は掌を開いて前に出し， 乙は拳を
握って前に出す。
3. 次に甲は乙の鼻先に人差し指を突き出して， 「あっち向いて」と言う。


























れはサッカ ーのゲー ムの中で何が行われているかということである。 サッカ ー
も「あっち向いてホイ」ゲー ムと同じようにそれ独自のルールをもつゲームで
あり， 各プレ ーヤ ーはルールに定められた枠組みに従いながら， 個々の判断に
よって行動している。 自分の足元にあるボールをパスするかシュー トするかは
自分の判断に任されており， また誰にパスするかも自分の判断次第である。 と







トを放ったりする。 これらの行為の意味はすべてのプレ ーヤ ーと観客にとって
理解可能なものである。 いいかえれば， ここではプレ ーヤ ー 間の行為による対
話が行われており， その対話のパターンは事実上無限である。 ただしこの対話
はルールに基づいており， プレ ー ヤーの行為が他者に理解可能であるのは， そ
れがルールの枠組みの中で行われている場合に限られる。 仮に私がナイフを取
り出して自分の足元にあるボ ー ルに突き刺したとしたら， その行為は他のプ
レ ーヤ ーにも観客にも理解されることはない。 つまりここでは各プレ ーヤーは
ルールによって限定されたコ ードによってコミュニケ ーションを行っているの
であり， 定義外のコードを持ち込んでもこのコミュニケーションに参加するこ



































るのは世界の「外」 にある空間である。 つまり， 儀礼を行うことによってわれ
2 上の話がサールの「構成的規則」に接続すると予想していた読者もいるかもしれない。
「構成的規則」については本稿末尾の「付論」を参照。
3 「言語ゲー ムとは何か」という問題は容易ではないが， ここでは単純に 「われわれ
がコミュニケ ー ションと呼んでいるものは実は全部『あっち向いてホイ』なのであ

















J. F. スタ ールの没意味性理論














































6 Hayakawa (2014: 14ff) . 
7 Hayakawa (2014: 16-17) . 
8 彼は彼自身の理論をオー スティンとサールの文脈に位置づけていたようであり， 彼
の自分自身の理論についての無理解はこの点に由来しているように思われる。 筆者
は彼の理論はヴィトゲンシュタインの文脈に位置づけられるものであると考えてい




に「儀礼空間内部でのコミュニケ ー ション」である。 そして， 儀礼空間の外は
コミュニケ ー ション的世界であり， 儀礼空間の中は非コミュニケ ー ション的世
界であると考えると， 儀礼空間と外部世界との境界はコミュニケ ー ション的世














である。 しかしそれには， 儀礼の中と外のはっきりした境界が定められて， ひ
とつの存在物として認知される必要がある。 手続き的儀礼においては， コミュ
ニケ ー ション的世界の中に非コミュニケ ー ション的な島を構築することによっ
てこれを行っているのである。 すなわち， 汎用的な非物質的存在 もしくは社
会的「棒」をここに作り出しているのである。
従来の儀礼研究では， 「象徴」や「構造」を直接「機能」や「意味」に接続
していた。 ヴィクタ ー ・タ ー ナーなどの研究がその代表的なものであるが，， こ
の乱暴で恣意的な接続を一旦切断したのが， スタ ールの大きな業績であると言



































10 Searle (1969). 
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Construction of Ritual Spaces 
Atsushi HAYAKAWA 
This article is a Japanese version of the introduction of the author's thesis Circulation of 
Fire in the Veda (2014, Munster) . 
The author proposes to understand the phenomenon called ritual in connection with 
language games, a concept introduced by Ludwig Wittgenstein. Imagine that you are playing 
a game, such as a game of football. You take various actions during the game, and the 
meaning of your actions is obvious to you and all the other players, as long as you follow the 
rules of the game. You are communicating with other players in this environment. Now 
imagine another situation. You reconstruct the game you just played as a bundle of 
executable rules such as'player A takes action X','player B takes action Y','player C takes 
action Z', and so on. When these rules are executed, it appears to mimic the game you just 
played, but you will notice that this is not a game, but a ritual. The first situation you 
imagined is the world of the language games. The second one is the world in which no 
language game exists. In other words, ritual is a special space in the world where no language 
game takes place. And, because almost everything in this human world consists of language 
games, it forms a discontinued island in the middle of the world. It is a sort of non-world. 
This is what happens when a ceremonial ritual is carried out. 
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